SEQ : UDP

Ce programme va vous permettre de rendre communicante le SmartPhone via le
réseau Wifi en utilisant le protocole UDP.

Pour pouvoir mettre en oeuvre les programmes, il nous faut I'environnement suivant :

e Un SmartPhone connectée en Wifi sur un réseau et dont on connait
I'adresse IP attribuée par le serveur DHCP ;

e Un ordinateur connecté (peu importe le type de connexion) sur le méme
réseau et dont on connait I'adresse IP attribuée par le serveur DHCP
(IPCONFIG) ;

e Le logiciel Hercules de chez HWgroup

En UDP, le principe est simple : chacune des deux applications (Hercules et votre
programme B4A) doit ouvrir un port sortant, et écouter sur son port entrant.

Dans les exemples, il faudra penser a bien changer les adresses IP en
positionnant celles correspondant a votre configuration. Elles seront
surlignées dans les exemples en rouge.

La premiére partie du programme va consister a faire envoyer par le SmartPhone
deux octets a destination du PC, suite a I'appui sur un bouton.

1. Créez un nouveau programme que vous appellerez « UDP » .

2. L'utilisation du protocole UDP nécessite I'utilisation de la librairie NetWork.
Cochez-la dans votre liste de librairie.

3. Lancez le Designer et placez dans votre feuille un bouton. Générez les
membres, seul le click sur le bouton nous est utile. Sauvegardez votre feuille
sous le nom layout1 et fermez le Designer.

L’utilisation en émission UDP sous B4A se passe en quatre étapes : la création du
socket UDP, son initialisation (adresse IP et port entrant), le formatage du paquet a
envoyer et I'envoi lui-méme.

4. Création du socket UDP
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End Sub

5. Initialisation du socket

20 5Sub Activity Create (FirstTime As Booclean

10 Aetivity.LoadLayout ("layoutl™
11 UDPSocketl.Initialize ("UDE™, 0O, 1024)

12!| End Sub

%= Notes : le nom des événements associés a notre socket sera UDP (pas utilisé pour I'émission), en
placant le port entrant a 0 on refuse la réception, 1024 correspond a la taille mémoire en octet
attribuée au buffer de réception.

6. Le formatage du paquet
Sub buttonl click
Dim data(2) As Byte
data (0)=0x33
data(l)=0x34
Dim Packet As UDFPPacket
Packet.Initialize (data,™192.168.1.90",5500)
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x Note : avec les trois premieres lignes on créée un tableau (data) d’octets avec les valeurs 0x33 et
0x34 (code ASCII du 3 et 4), puis on définit une variable Packet de type UDPPacket. Enfin on
formate le paquet UDP en précisant le champ de données (data), I'adresse IP de destination
(192.168.1.90), et le port sortant (5500).
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SEQ: UDP

7. L’envoi

7 UDESocketl.Send [Packet)
End Sub

LS N %)
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8. Configurez maintenant le logiciel Hercules pour qu'’il assure une liaison UDP

avec les parametres suivants :

UDF Setup | Serial | TCP Client | TCP Server UDP | Test Mode | About |

Received data

UDP
. Module IP Paort
L'adresse IP du SmartPhone 1921681 33 [55—
Local port
- 3
Le port sur lequel Hercules écoute, donc —"‘""J’JSSDD A Hen
celui sortant du SmartPhone

vous désirez)

Le port sortant d'Hercules (ici pour ce
programme vous pouvez mettre la valeur que

9. Dans Hercules, cliquez sur le bouton Listen .

10.Lancez votre programme sur le SmartPhone. En appuyant sur le bouton vous
devriez recevoir 34 (en fait 3 puis 4) sur Hercules dans la fenétre de réception.
En cliquant avec le bouton droit de la souris dans cette méme fenétre vous

pouvez décider d’afficher la réception en hexadécimal {33}{34}.

Modification n°1

11.Maintenant que I'on a envoyé deux octets, vous allez réaliser la méme chose
mais pour la transmission d’'un message de type texte « Bonjour STI2D ».

Z4f- Suk buttonl click

25 Dim data{) &As Byte

28 data = "Bonjour STIZD".GetBvtes ("ASCII™)

217 Dim packet hs UDPPacket

28 packet.Initialize (data, "192.1&68.1.50", 5500)
28 UDPSocketl.Send (packet)

30 End Sub

12.L’opération au niveau UDP reste la méme. C’est au niveau de la construction

du tableau Data que cela change. Pour cela vous allez utiliser

la fonction

GetBytes dont le role est de construire un tableau d’octets ayant pour valeurs

les codes ASCII d’'un message de type texte (String).

Modification n°2

La manipulation de variable, et le changement d’un format a l'autre, sont trés
fréquents avec B4A. Pour cela une librairie non officielle (donc non livrée avec le
logiciel) permet de nous simplifier la tache. Il s’agit de la librairie ByteConverter que

I'on trouve ici :

Vous allez maintenant voir comment installer une librairie supplémentaire.

13. Quittez B4A et placez-vous dans le répertoire d’installation de B4A
C:\ProgramFiles\Anywhere Software\Basic4android).

(par défaut
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SEQ: UDP

14.Créez un répertoire (Additional Libraries Formation par exemple) et copiez-y
les fichiers ByteConverter.jar et ByteConverter.xml.

15.Relancez B4A et ouvrez votre dernier programme (programme n°3).

Sous l'onglet Libs la librairie ByteConverter n’apparait pas. C’est normal puisque
VOous n’‘avez pas précisé le chemin d’acceés des librairies additionnelles.

16.Utilisez le menu Tools-Configure Paths et recherchez le répertoire des
librairies.

javac.exe C:\Program Files (x86)WJava\jdk1.7.0_07bin\javac.exe | BrcrwseJ

Usually found under C:\Program Files\Javaljdk1.6.x_xx\bin

android jar C:\Program Files (xB86}Android\android-sdidplatfiorms\android-8\android jar | BrowseJ
Usually found under C:\Program Fileg\Androidiandroid-sdk-windows'\platformslandroid-x

Additional libraries C:\Program Files (x86)\Amwhere Software\Basicdandroidiadditional librairies | BrcrwseJ

(optional) A folder where libraries will be searched for, in addition to the
internal libraries folder.

[ o< | | cance |

17.Validez avec OK. Maintenant la librairie doit apparaitre dans l'onglet Libs.
18.Sélectionnez-la.

La description compléte de la librairie est ici :

19. Modifiez votre programme de la fagon suivante :

] Sub buttonl click
Dim data() As Bvre
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data = bc.StringToBytes ("Bonjour STIZ2D"™,"ASCII™)
Dim packet As UDPPacket

packet.Initialize {data, "19%2.168.1.50™, 5500)
UDFScocketl.Send (packet)

End Sub

L3 L BORDOBY ORI OBY OBRDOR
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Cette librairie est trés utile (elle devrait méme me semble-t-il étre intégrée par défaut
avec B4A).

20.Exécutez votre programme sur le SmartPhone et constatez la réception du
message texte sous Hercules.

Modification n°3

Vous allez maintenant recevoir des données depuis Hercules a destination de le
SmartPhone. Apres linitialisation de votre socket le SmartPhone écoute son port
entrant. Hélas, pour le moment, la valeur 0 dans le champ port, indique au
SmartPhone de ne pas écouter.

21.Vous allez donc déja modifier cette ligne et attribuer un port entrant valide
(3200 par exemple) :

120 Sub Activity Create (FirstTime Rs Boolean

;Eé Activity.LoadLavout ("layoutl™)

Léé ULPSocketl.Initcialize ("UDP"™, 3200, 1024)
15| End Sub
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L’événement qui correspond a l'arrivéee de paquets sur le port entrant est :
UDP_PacketArrived (Packet As UDPPacket). C’est UDP car vous avez défini ce
nom dans linitialisation du socket.

22.Lancez le Designer et placez un Label (laissez son nom par défaut Label1)
suffisamment grand pour contenir le texte que vous allez recevoir. Fermez le
Designer en sauvegardant votre feuille.

Les données brutes recues par le buffer Packet sont placées dans Packet.data.
Plus que les données effectives le Packet.data peut contenir des octets d’en-téte. Il
faut donc extraire les seules informations correspondant au message regu.

Packet data En téte (6 octets) Données (10 octets)

-+ >
Packet.offset =6
- >
Packet length = 16

Pour cela on dispose de deux champs supplémentaires :
e Packet.Length : c’est la longueur de Packet.Data

o Packet.offset : c’est la longueur du décalage avant les données

23.Modifiez votre programme de la maniére suivante :

m3y = BytesToString (Packet.data, Packet.offset, Packet.length, "ASCII")
Labell.Text=m=g

B3 B3 B BD

gl ot

24.1 ancez votre programme sur le SmartPhone.
25.Dans Hercules sur le PC modifiez les paramétres :

J\_ H iles SETUR wtilitg by HWogro

UDF Sotup | Seial | TCP Chieni | TCP Sarver UOP | Tost Mode | About |
ecelved data

~UDF -
tModule [P Farl
'132.158.1.33 I =200

Zone de reception Local pot
EE00 A& Letn |

— Servar selings -
[ Server zcho
[ Redirsct bo TCF Server
[ Redirzct to TCP Clienl

Sent data

LUDF Broadeast

Fi= nama:
Mafile

Lioad file | J

~ Send -

I FHE e | | Hil: 50

| Zone d'émission I HEx | Sena wsL - graup.com

Herqules SETUP anlicy

J I"HEX | Send Yargion 3.2.5
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26.Saisissez dans la zone d’émission d’Hercules un texte et constatez la bonne
réception sur le SmartPhone. De méme vérifiez que I'émission depuis le
SmartPhone vers Hercules est toujours opérationnelle.

Utilisation des librairies simplifiées

Le concept de socket UDP peut étre quelque peu déroutant pour nos éléves de
STI2D. Aussi pour simplifier la transmission en UDP, jai compilé une librairie
permettant de rendre transparentes certaines étapes.

Vous allez maintenant installer la librairie supplémentaire UDP.

27.Quittez B4A et placez-vous dans le répertoire des librairies additionnelles de
B4A (celui que vous avez créé précédemment).

28.Copiez-y les fichiers UDP.jar et UDP.xml.

29.Relancez B4A pour créer un nouveau programme (programme 4) et cochez la
librairie additionnelle UDP

Comme précédemment, la premiere partie du programme va consister a faire
envoyer par le SmartPhone deux octets a destination du PC, suite a I'appui sur un
bouton.

30.Lancez le Designer et placez dans votre feuille un bouton nommez Send.
Générez les membres, seul le click sur le bouton vous est utile. Sauvegardez
votre feuille sous le nom layout1 et fermez le Designer.

L’utilisation en émission UDP en utilisant la librairie sous B4A se passe en deux
étapes : l'initialisation UDP, et I'envoi du paquet.

31.Saisissez les lignes suivantes :

'é Sub Activity Create (FirstTime As Boolean)

28
29§ 'Do not forget to load the layout file created with the wisual designer. For example:
301 Letiwvity.LoadLayout ("Layvoutl™)

a1 UDE.Initialize (0)
32 | End Sub

En précisant 0 dans l'appel de la fonction UDP.Initialise, vous ne précisez aucun
port entrant pour le SmartPhone. C’est logique, puisque dans ce premier programme,
on désire que celle-ci ne réalise que I'envoi de données.

32.0n va maintenant construire le tableau des données que l'on désire
transmettre :

Sub zend Click
Dim data(2) A=s Eyte
data(0)=0x33
data (l)=0x34

Ici donc les octets 0x33 et 0x34.
33.Reste a appeler la fonction réalisant I'envoi de notre tableau de données :

43 Sub zend Click

44 Dim data(2) &4s Evte
5 data (0)=0x33

46 data(l)=0x34

47 UDF.emission("1%2.168.1.91",5500,data)
48{| End Sub

Ici on décide d’envoyer sur un poste ayant 'adresse IP 192.168.1.91 et ayant ouvert
le port 5500. Il vous faut changer cette adresse et préciser celle de la clef Wifi de
votre PC.
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34.Compilez votre programme et installez-le dans le SmartPhone.

35. Configurez maintenant le logiciel Hercules pour qu’il assure une liaison UDP
avec les parameétres suivants :

UDP Setup | Serial | TCP Client | TCP Server UDP | Test Mode | About |

Received data

LDP
L'ad P du SmartPh Module IP Port
‘adresse uSma one
192.168.1.33 25
a changer
Local port
- G
Le port sur lequel Hercules écoute, donc -—""'—'_)JBSUD R Uen
celui sortant du SmartPhone

Le port sortant d’'Hercules (ici pour ce
programme vous pouvez mettre la valeur que
vous désirez)

36.Dans Hercules, cliquez sur le bouton Listen .

37.Lancez votre programme sur le SmartPhone (aprés l'avoir installé). En
appuyant sur le bouton vous devriez voir 34 sur Hercules dans la fenétre de
réception.

La transmission d’'un message texte n’est pas différente.
38.Cochez la librairie ByteConverter dans votre liste de librairie.

39.Vous allez utiliser la fonction StringToBytes permettant de réaliser la
conversion en ASCII et la construction du tableau Data :

Sulz send Click
Dim datal) hs Byte

Dim be As ByteConverter

& I I
[ ¥ 1 T = v ]

I
()]

data=bc.5tringToBytes ("Bonjour STIZD","45CII™)

e |

[1=]

[T ]

UDP.emission("192.168.1.91",5500,data)
End Sub

40. Compilez votre programme et testez-le.

On va maintenant recevoir des données depuis Hercules a destination du
SmartPhone. Apreés linitialisation de 'UDP le SmartPhone écoute son port entrant.
Hélas, pour le moment, la valeur 0, indique au SmartPhone de ne pas écouter. On va
donc déja modifier cette ligne et attribuer un port entrant valide (3200 par exemple) :

41.Modifiez la ligne :

Sub Activity Create (FirstTime As EBoolean
'Do not forget to load the layout file created with the wisual designer. For example:
Activity.LoadLayout ("Layoutl™)
UDP.Initialise (3200)

End Sub

42.Lancez le Designer et placez un Label (laissez son nom par défaut Label1)
suffisamment grand pour contenir le texte que vous allez recevoir. Fermez le
Designer en sauvegardant votre feuille.

43.L’évenement qui correspond a l'arrivée de paquets sur le port entrant est :
UDP_PacketArrived (Packet As UDPPacket). Saisissez la fonction :
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Sulx UDP packetRArrived (packet As UDFFacket)

[TV S

L% L % S o B ¥ B ¥y |
[2=9

in

End Sub

Les données brutes recues sont placées dans Packet. Plus que les données
effectives le Packet peut contenir des octets d’en-téte. Il faut donc extraire les seules
informations correspondant au message regu.

44.Pour cela on commence par créer une variable de type String qui contiendra
les données réelles :

E;E Sub UDP packethrrived (packet Az UDFFacket)
i Dim message As StTring

55i| End Sub
45.Puis on extrait les données réelles de celles regues :

Sub UDP _packethArrived (packet Ls UDPFFacket)
Dim message AS String

[T I =

message=UDP.reception (packet)

(2=

nonoLnoLnownon
in

o

End Sub

46.Et enfin on les place dans le Label :

Sukx UDP packetArrived (packet As UDFFacket)
Dim mes=sage b= String
mezsage=0JDF . reception (packet)

Lakbell .teXxt=message

End Sub

47.Dans Hercules sur le PC modifiez les paramétres pour préciser le port entrant
3200.

48. Compilez votre programme et testez-le.
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